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yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, terimakasih atas kebersamaannya 
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 Tunanetra adalah seseorang yang mengalami gangguan dalam 
penglihatannya. Tunanetra acapkali mengalami kesusahan dalam mengenal 
nominal uang saat berbelanja. Hal tersebut tentu menjadi sebuah masalah yang 
harus diselesaikan. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi yang 
dapat membantu tunanetra dalam mengenali nominal dan keaslian mata uang 
Indonesia melalui teknologi augmented reality.   
 Dalam proses penelitian ini, menggunakan mata uang Indonesia asli dan 
palsu serta perangkat keras tambahan(sinar UV) untuk mendukung proses 
pengujian aplikasi. Aplikasi deteksi uang Indonesia ini telah melalui beberapa 
pengujian proses pendeteksian, seperti mendeteksi nominal mata uang 
menggunakan semua mata uang Indonesia yang masih berlaku termasuk 
mendeteksi keaslian mata uang menggunakan uang asli, dan mendeteksi keaslian 
mata uang menggunakan uang palsu baik uang dalam keadaan normal maupun 
lusuh.  
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendeteksi nominal 
mata uang layaknya manusia pada umumnya dengan tingkat keakuratan 100% 
serta mengenali keaslian mata uang Indonesia yang telah dibantu oleh sinar 
ultraviolet, dengan tingkat keakuratan 100%. 
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